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Belajar adalah sesuatu yang kurang menyenangkan bagi sebagian siswa, 
apalagi bagi siswa SMP yang sedang dalam taraf pertumbuhan, dan pelajaran 
yang sedang mereka pelajari adalah mata pelajaran matematika. Bagi sebagian 
siswa SMP pelajaran matematika merupakan mata pelajaran yang menjenuhkan, 
dikarenakan banyaknya rumus yang harus mereka pelajari membuat para siswa 
sering menghindari pelajaran tersebut. Intensitas kelulusan siswa yang sedikit 
dan mata pelajaran matematika merupakan mata pelajaran yang digunakan 
dalam ujian akhir nasional tingkat SMP (Sekolah Menengah Pertama). Dengan 
agregat nilai yang harus dicapai oleh tiap siswa sekarang lebih tinggi dari tahun 
yang kemarin.  
Untuk itulah dibutuhkan suatu metode dan alat pembelajaran yang lebih 
interaktif supaya dapat memotivasi para siswa agar lebih menyukai mata 
pelajaran matematika, dan alat pembelajaran tersebut juga harus disesuaikan 
dengan pengajaran yang telah diberikan oleh guru. Maka dibuatlah simulasi 
pembelajaran matematika berupa game edukasi matematika dengan animasi yang 
menarik dan memiliki tingkat level yang disesuaikan dengan pengajaran yang 
dilakukan oleh guru. 
Setelah dilakukan ujicoba menggunakan game edukasi matematika 
tersebut, siswa lebih giat dalam mengerjakan soal yang ada dalam game edukasi 
tersebut dikarenakan animasi yang menarik dan tingkat kesulitan yang bertahap 
membuat siswa dapat memahami pelajaran matematika dengan lebih baik. 
 
 







Pada bab ini akan dijelaskan mengenai beberapa hal dasar dalam Tugas 
Akhir ini yang meliputi latar belakang, perumusan masalah, tujuan dan manfaat 
pembuatan Tugas Akhir serta metodologi dan sistematika pembuatan buku Tugas 
Akhir ini. Dari uraian dibawah diharapkan gambaran umum Tugas Akhir bisa 
dipahami dengan baik. 
 
1.1. Latar Belakang 
Belajar adalah sesuatu yang kurang menyenangkan bagi sebagian siswa, 
apalagi bagi siswa SMP yang sedang dalam taraf pertumbuhan, dan pelajaran 
yang sedang mereka pelajari adalah mata pelajaran matematika. Bagi sebagian 
siswa SMP pelajaran matematika merupaka mata pelajaran yang menjenuhkan, 
dikarenakan banyaknya rumus yang harus mereka pelajari membuat para siswa 
sering menghindari pelajaran tersebut. 
Sekarang ini baik pemerintah maupun dari pihak sekolah-sekolah 
meningkatkan proses belajar siswa. Semua itu dikarenakan intensitas kelulusan 
siswa yang sedikit dan mata pelajaran matematika merupakan mata pelajaran yang 
digunakan dalam ujian akhir nasional tingkat SMP (Sekolah Menengah Pertama). 
Dengan agregat nilai yang harus dicapai oleh tiap siswa sekarang lebih tinggi dari 
tahun yang kemarin. Untuk itulah dibutuhkan suatu metode dan alat pembelajaran 





mata pelajaran matematika, dengan menyukai mata pelajaran tersebut dengan 
sendirinya para siswa akan lebih giat belajar dikarenakan pelajaran metematika 
tidak serumit dan menyeramkan seperti yang mereka anggap selama ini. 
Dengan motivasi diatas maka dalam penelitian ini akan dibuat suatu sistem 
pembelajaran matematika yang berinteraksi dengan komputer dan menggunakan 
metode yang lebih sederhana dan tidak sepenuhnya mirip dengan pelajaran yang 
ada di buku dengan tampilan yang dapat membuat para siswa lebih giat lagi dalam 
belajar matematika.  
 
1.2. Perumusan Masalah 
Permasalahan yang diangkat dalam tugas akhir ini adalah: 
a. Bagaimana mengaplikasikan perangkat lunak teknologi informasi untuk 
meningkatkan minat belajar siswa agar menyukai pelajaran matematika. 
b. Bagaimana agar siswa dapat memahami pelajaran bangun datar dan bangun 
ruang matematika secara bertahap sesuai dengan level yang akan dipelajari. 
 
1.3. Batasan Masalah 
Dari permasalahan yang dihadapi diatas, maka batasan masalahnya 
sebagai berikut: 
a. Pertanyaan atau soal pelajaran matematika yang digunakan berasal dari Guru 
SMP dan buku pelajaran matematika. 





c.  Animasi FLASH digunakan untuk gambar bentuk bangun ruangnya dan 
cerita tentang game tersebut. 




Tujuan dibuatnya tugas akhir ini adalah membuat aplikasi permainan 
edukasi tentang pembelajaran rumus bangun datar dan bangun ruang matematika 
untuk kelas IX. 
 
1.5. Manfaat 
Manfaat yang didapat dari pembuatan aplikasi permainan edukasi ini 
sebagai berikut: 
a. Merubah pelajaran matematika yang selama ini membosankan menjadi 
sebuah game yang menarik. 
b. Membantu siswa belajar mata pelajaran matematika tentang bangun datar dan 
bangun ruang dengan tampilan yang lebih interaktif. 
 
1.6. Metode Penelitian  
Pembuatan Skripsi terbagi menjadi beberapa tahapan sebagai berikut: 
a. Studi Literatur. 
Pada tahap ini dilakukan pengumpulan dokumen-dokumen, referensi-





sumber lain yang diperlukan untuk merancang dan mengimplementasikan 
aplikasi. 
b. Perancangan dan pembuatan perangkat lunak. 
Tahap ini merupakan tahap yang paling banyak memerlukan waktu karena 
meliputi beberapa proses yaitu perancangan perangkat lunak, pembuatan 
prototype perangkat lunak dan implementasi keseluruhan perangkat lunak. 
c. Uji coba dan evaluasi perangkat lunak 
Protoype aplikasi yang telah selesai ini nantinya akan diuji coba dan 
dievaluasi untuk kelayakan yang sesuai dengan tujuan. 
d. Penyusunan Buku Tugas Akhir 
Pada tahap terakhir ini disusun buku sebagai dokumentasi dari pelaksanaan 
Tugas Akhir. Dokumentasi ini juga dibuat sehingga memudahkan orang lain 
yang ingin mengembangkan sistem informasi tersebut, yang merupakan tahap 
akhir dari pengerjaan tugas akhir ini. 
 
1.7. Sistematika Penulisan 
Sistematika pembahasan mengenai perangkat lunak yang dibuat dalam 
Tugas Akhir ini disusun dalam beberapa bab, yang dijelaskan sebagai berikut : 
BAB I  PENDAHULUAN 
 Bab ini berisi pendahuluan yang memuat latar belakang pembuatan 
aplikasi, perumusan masalah, pembatasan masalah, tujuan dan manfaat yang bisa 
diperoleh dalam Tugas Akhir ini serta sistematika dan metodologi yang digunakan 







BAB II  TINJAUAN PUSTAKA 
 Bab ini berisi mengenai konsep dan teori pembelajaran yang menjadi 
landasan pembuatan Tugas Akhir. Dasar teori disini meliputi pengertian tentang 
dasar-dasar mata pelajaran Matematika khususnya bangun ruang, Flash 3D, VB 
serta yang berhubungan dengan pembuatan game edukasi.  
BAB III  ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM 
 Bab ini berisikan mengenai analisa dan perancangan sistem, yang meliputi 
deskripsi singkat tentang game edukasi yang sedang dibuat serta gambaran 
rancangan sekenario game yang akan dibuat. 
BAB IV  IMPLEMENTASI  
Bab ini berisikan bagaimana implementasi game yang telah di buat 
berdasarkan desain sebelumnya. 
BAB V  UJI COBA SISTEM DAN EVALUASI 
 Bab ini berisikan penjelasan mengenai hasil uji cobanya serta evaluasi 
terhadap game edukasi tersebut.  
BAB VI  PENUTUP 
Bab ini berisikan kesimpulan dan saran untuk pengembangan lebih lanjut 
dalam upaya memperbaiki kelemahan yang ada guna mendapatkan hasil yang 
lebih baik. 
 
